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GAME EDUKASI MARI MENGENAL RAMBU-RAMBU  
LALU LINTAS YANG ADA DI INDONESIA 
 
Abstrak 
Rambu lalu lintas adalah bagian perlengkapan jalan yang berupa angka, huruf, kalimat, lambang dan 
atau perpaduan, yang berfungsi sebagai larangan, peringatan, perintah atau petunjuk bagi pengguna 
jalan. Khususnya untuk pengendara kendaraan bermotor wajib mengetahui arti dari rambu lalu lintas 
sebelum mengendarai kendaraan bermotornya di jalan raya. Seringkali terjadi kecelakaan lalu lintas 
yang disebabkan karena pengendara kendaraan bermotor lalai atau tidak memahami arti dari rambu-
rambu lalu lintas yang sudah terpasang, sedangkan rambu lalu lintas dibuat salah satu fungsi lainnya 
adalah untuk mengurangi angka terjadinya kecelakaan lalu lintas di jalan raya. Di era zaman teknologi 
sekarang sangatlah mudah bagi siapa saja yang ingin mendapatkan suatu informasi dengan waktu 
yang sangat cepat, terutama pada kasus ini, aplikasi game edukasi adalah salah satu sarana bagi para 
pengguna untuk mendapatkan informasi mengenai rambu-rambu lalu lintas. Dalam mengembangkan 
aplikasi game edukasi ini menggunakan metode waterfall, ada 4 (empat) tahapan dalam metode yang 
digunakan, tahapan tersebut dimulai dari analisis kebutuhan, desain sistem, implementasi, dan 
pengujian. Game edukasi ini dibuat dengan aplikasi pemrograman construct 2 (dua), menggunakan 
corel draw dan photoshop sebagai program untuk mendesain grafis. Bedasarkan hasil penelitian tugas 
akhir yang dilakukan di SD Negeri 01 Pabelan Sukoharjo, sebanyak 87,18% responden menyatakan 
bahwa aplikasi game edukasi mari mengenal rambu-rambu lalu lintas yang ada di Indonesia 
mempermudah pengguna dalam mencari informasi dan mengenali rambu-rambu lalu lintas yang ada. 
Kata kunci : game edukasi, Indonesia, lalu lintas, waterfall. 
 
Abstract 
Traffic signs are part of the road that supplies a number, letter, sentence, or a mix and coat of arms, 
which serves as the prohibition, warning, orders or instructions for the road users. Especially for 
motorists is obligated to know the meaning of traffic signs before driving the vehicle bermotornya on 
the highway. Often occurs a traffic accident caused by negligent motorists or not understanding the 
meaning of signs-traffic signs that are already installed, while traffic signs made of one of the other 
functions is to reduce the number of traffic accidents on the highway. In the era of technology now is 
easy for anyone who wants to get a information with a very fast, especially in this case, the application 
of educational games is one of the means for users to obtain information about signs-traffic signs. In 
developing these educational games applications using the method waterfall, there are four (4) phases 
in the methods used, stages, starting from needs analysis, system design, implementation, and testing. 
This educational game is created with application programming construct 2 (two), using corel draw 
and photoshop as a program for designing graphics. Based on the results of research carried out at the 
final assignment of SD Negeri 01 Pabelan, Sukoharjo as much 87.18% of the respondents stated that 
the application of educational games let know traffic signs are there in Indonesia facilitate the users 
in finding information and recognize the signs of traffic there is. 




Rambu lalu lintas adalah bagian perlengkapan jalan yang berupa lambang, huruf, angka, kalimat dan 
atau perpaduan yang berfungsi sebagai peringatan, larangan, perintah atau petunjuk bagi pengguna 
jalan, pengertian tersebut terdapat di dalam Undang-Undang No. 22 Tahun 2009. Rambu lalu lintas 
sangatlah penting fungsinya di jalan raya, selain menjadi aturan yang wajib ditaati oleh pengguna 
jalan raya, juga dapat memberikan petunjuk atau informasi bagi para pengguna jalan raya, fungsi lain 
diciptakannya rambu lalu lintas adalah agar dapat mengurangi angka kecelakaan lalu lintas kendaraan 
bermotor di jalan raya. 
Menurut Yuwono (2012) dalam penelitiannya yang berjudul karakter disiplin berlalu lintas dalam 
islam, aturan dibuat tentu dengan maksud dan tujuan tertentu, salah satu maksud dan tujuannya adalah 
untuk mempermudah bagi kehidupan manusia dalam sehari-hari, jika tidak ada adanya aturan yang 
dibuat atau rambu-rambu lalu lintas yang diterapkan, maka dapat dipastikan pengguna jalan hanya 
ingin mementingakan kepentingannya sendiri dan tidak mau mementingakan kepentingan orang lain 
yang mempunyai hak yang sama. Tidak adanya jaminan juga walaupun aturan sudah dibuat tetapi  
tidak dipatuhi oleh setiap pengguna jalan raya, maka dari itu perluh adanya penegak disiplin dan 
sanksi yang tegas bagi para pelanggar. Salah satu masalah seperti kedisiplinan berlalu litas yang buruk 
adalah sudah menjadi fenomena yang biasa dan terjadi di Kota besar atau Ibu Kota negara  yang 
sedang berkembang. 
Menurut Slamet dkk (2016) dalam penelitiiannya yang berjudul pengaruh usaha preventif untuk 
mengurangi resiko laka lantas ditinjau dari pemahaman pelajar smp dan sma di kabupaten ngawi, 
kecelakaan lalu lintas adalah kejadian di mana kendaraan bermotor bertabrakan dengan benda lain 
dan menyebabkan kerusakan pada kedua belah pihak atau lebih. Adapun faktor penyebab terjadinya 
laka lantas diantaranya yang paling sering terjadi adalah faktor kelalaian manusia. Kabupaten Ngawi 
adalah kabupaten yang di mana mahasiswa dan pelajar banyak yang menjadi korban kecelakaan lalu 
lintas di jalan raya, yaitu 70% dari jumlah total 4.286 korban kecelakaan dan 867 diantaranya 
meninggal dunia. 
Menurut Anggraini (2013) dalam penelitiannya yang berjudul studi tentang perilaku pengendara 
kendaraan bermotor di Kota Samarinda, lalu lintas di Kota Samarinda sangatlah tidak teratur, 
disebabkan karena masih banyaknya rambu lalu lintas yang diabaikan atau tidak dipatuhi sebagai 
mana mestinya, sedangkan rambu lalu lintas itu bukanlan hiasan jalan raya. Rambu lalu lintas yang 
paling sering dilanggar oleh pengguna kendaraan bermotor adalah papan larangan seperti dilarang 
parkir atau dilarang berhenti, marka jalan dan lampu isyarat lalu lintaspun juga ikut dilanggar oleh 
pengendara kendaraan bermotor. Pelanggaran terhadap rambu lalu lintas dapat berakibat fatal, 
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dampaknya jalanan akan menjadi macet karena tidak ada yang mau mengalah satu sama lain dan 
kecelakaan sampai mengakibatkan meninggal duniapun menjadi salah satu resikonya. 
Dari beberapa penyebab berikut, pengguna jalan atau pengendara kendaraan bermotor haruslah 
menyadari akan pentingnya tertib berlalu lintas. Untuk memudahkan bagi pengguna kendaraan 
bermotor untuk memahami arti dari rambu-rambu lalu lintas, maka peneliti menggunakan media 
game edukasi sebagai salah satu cara untuk dapat mempelajari arti dari rambu-rambu lalu lintas 
dengan mudah, pembuatan game edukasi mari mengenal rambu-rambu lalu lintas di Indonesia dibuat 
dan dikemkambangkan dengan aplikasi pemrograman construct 2, serta menggunakan aplikai 
pendukung seperti corel draw dan photoshop sebagai program untuk mendasain grafis.  
Menurut Sugiman dkk (2015) Diera zaman teknologi seperti sekarang maka akan semakin banyak 
juga pengguna smartphone yang sudah menggunakan android sebagai basis sistem operasinya, maka 
dari itu penggunaan ponsel pintar haruslah dapat dimanfaatkan untuk keperluhan hal yang lain, seperti 
memperkenalkan rambu-rambu lalu lintas di Indonesia, yaitu dengan cara membuat dan 
mengembangkan aplikasi android yang memiliki fitur mengenai arti dari rambu-rambu lalu lintas. 
Menurut Rahman dkk (2016) dalam penelitiiannya dengan judul pengembangan game edukasi 
pengenalan nama hewan dan habitatnya dalam 3 bahasa sebagai media pembelajaran berbasis 
multimedia, game edukasi adalah salah satu media visual yang memiliki banyak kelebihan jika 
dibandingkan dengan media visual yang lain seperti vidio ataupun Gambar. Game edukasi juga dapat 
mengajak pengguna aplikasi untuk turut serta dan ambil bagian dalam menentukan hasil akhir dari 
game edukasi. 
Menurut Ihara (2011) dalam penelitiannya dengan dengan judul retrospeksi dan prospek lalu lintas 
pendidikan keselamatan di prefektur kagawa, bahwasannya mempertimbangkan pendidikan 
keselamatan lalu lintas itu sangatlah penting. Pengenalan sejak dini adalah salah satu cara yang paling 
efektif untuk memberikan wawasan dan ilmu yang cukup untuk kedepannya, banyak sekolah formal 
yang hanya mengajarkan pelajaran formal tanpa memberikan tambahan ilmu yang lainnya, sedangkan 
ilmu pendidikan keselamatan adalah hal yang akan dijumpai oleh semua orang, jika sejak dini sudah 
dikenalkan apa itu aturan dan apa itu cara berlalu lintas yang baik maka akan memberikan efek yang 
baik untuk jangka panjang. 
Bedasarsakan beberapa masalah diatas peneliti menyimpulkan bahwa pengenalan rambu lalu lintas 
menggunakan game edukasi berbasis aplikasi salah satu cara agar pengguna atau khususnya 
pengendara kendaraan bermotor agar lebih mudah untuk mengetahui arti dari sebuah rambu lalu lintas 
itu sendiri. Tujuan peneliti setelah dibuatnya game edukasi mari mengenal rambu-rambu lalu lintas 
di Indonesia, para pengendara kendaraan bermotor akan lebih paham dan semakain sadar untuk 
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menaati rambu lalu lintas yang ada di sepanjang jalan raya demi mengurangi resiko kecelakaan 
kendaraan bermotor di Indonesia.  
 
2. METODE 
Metode dalam pengembangan sistem yang digunakan untuk pembuatan game edukasi mari mengenal 
rambu-rambu lalu lintas yang ada di Indonesia adalah metode waterfall, metode waterfall memiliki 
beberapa tahapan yang harus dilewati, yaitu : analisa kebutuhan, desain sistem, implementasi dan 
pengujian. Untuk gambaran lebih jelas mengenai metode waterfall dapat dilihat pada Gambar 1. 
 
Gambar 1. Tahapan metode waterfall 
 
2.1 Analisa Kebutuhan 
Analisis kebutuhan adalah tahapan pertama dalam metode waterfall, di dalam tahapan ini ada 
beberapa proses yang harus dilakukan. Proses yang pertama yaitu pengumpulan data yang nantinya 
akan digunakan untuk diolah, proses yang kedua melakukan identifikasi suatu masalah yang ada, 
proses yang ketiga jika sudah dapat mengidentifiasi suatu masalah maka akan ditemukan solusi yang 
nantinya akan digunakan untuk memecahkan masalah dan proses yang terakhir mecari kebutuhan apa 
saja yang nantinya akan dibutuhkan oleh suatu sistem dalam pembuatan sebuah aplikasi game 
edukasi, salah satu contoh kebutuhan yang diperluhan yaitu software dan hardware yang dapat dilihat 
pada Tabel 1. 
Tabel 1. Software dan hardware 
Software Hardware 
• Windows 10pro 64bt 
• Construct 2 beta 
• Adobe Photoshop CS6 
• Corel Draw X7 
• Format Factory 
• Intel XDK 
• Laptop ASUS A455L Interl Core i5-5200U CPU 2GB 
DDR 3, RAM 4GB, Hardisk 500GB. 
• Vivo Y53, Android Versi 6.0.1 Marsmalow, RAM 
2GB, ROM 16GB. 
• HTC One E9 Plus, Android Versi 5.0 Lolipop, RAM 
3GB, ROM 32GB. 
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2.2 Desain Sistem 
Desain sistem adalah tahapan kedua dalam metode waterfall, dalam melakukan perancangan atau 
desain  haruslah sesuai dengan kubutuhan yang nantinya akan dikembangkan, karena desain sistem 
akan sangat berpengaruh saat mengimplementasi nantinya. Untuk mempermudah saat 
pengembangan, adapun proses yang harus dilakukan, yaitu : pembuatan use case diagram, diagram 
aktifitas dan storyboard aplikasi. 
 
 
Gambar 2. Use case diagram 
 
 
Gambar 3. Diagram aktifitas menu permainan 
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Saat user membuka aplikasi game edukasi mari mengenal rambu-rambu lalu lintas yang ada di 
Indonesia, system akan menampilkan halaman utama yang berisi fitur-fitur atau menu yang dapat 
dipilih oleh  user, setelah itu user akan memilih salah satu menu yaitu menu permainan, jika user telah 
memilih menu permainan maka system akan menampilkan daftar permainan, user dapat memilih salah 
satu permainan dan dapat memainkannya, jika game sudah berakhir maka system akan menyimpan 
nilai tertinggi serta menampilkan nilai yang telah dikumpulkan, jika tidak maka user akan langsung 
mengakhiri permainan. 
 
Use case diagram berfungsi untuk menggambarkan fasilitas atau fitur apa saja yang diberikan kepada 
pengguna, pengguna diberikan hak akses yang dapat melakukan pemilihan fitur secara penuh, mulai 
dari mengetahui rambu larangan, rambu peringatan, rambu petunjuk, rambu perintah, kuis dan 
permainan, gambaran dari use case tersebut terdapat pada Gambar 2. Sedangkan diagram aktifitas 
fungsinya untuk memberikan gambaran aktifitas yang terjadi saat pengguna melakukan akses menu 
utama maupun submenu selanjutnya, untuk lebih jelasnya mengenai diagram aktifitas dapat dilihat 
pada Gambar 3. Storyboard aplikasi merupakan gambaran awal betuk tampilan grafis yang disusun 
secara berurutan, yang nantinya akan diimplementasikan dalam aplikasi game edukasi dan 
berhubungan langsung dengan pengguna, adapun beberapa tampilan dalam game edukasi mari 
mengenal rambu-rambu lalu lintas yang ada di Indonesia, yaitu : halaman menu utama (Gambar 4), 
halaman informasi (Gambar 5), halaman kuis (Gambar 6) dan permainan (Gambar 7). 
 
 
Gambar 4. Halaman menu utama 
 
 
Gambar 5. Halaman informasi 
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Gambar 6. Halaman kuis 
 
 
Gambar 7. Halaman permainan
2.3 Implementasi 
Tahapan implementasi adalah tahapan penerapan hasil perancangan yang sebelumnya sudah dibuat 
dan diterapkan kedalam kode yang dimengerti oleh komputer atau biasa disebut coding, dalam 
pengembangan nantinya akan menggunakan construct 2 sebagai aplikasi pemrogrmannya dan 
menggunakan aplikasi pendukung lainnya seperti corel draw dan photoshop untuk membuat desain 
grafis dari game edukasi tersebut. 
 
2.4 Pengujian 
Tahapan terakhir adalah tahapan pengujian, pengujian akan dilakukan dengan menggunakan dua 
metode, yaitu dengan blackbox dan kuesioner, dengan kedua metode pengujian tersebut diharapkan 
nantinya aplikasi akan berjalan sesuai dengan sebagai mana mestinya yang telah dirancang 
sebelumnya dan juga dapat bermanfaat bagi para pengguna. 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil dari penelitian ini penulis telah membuat aplikasi game edukasi mari mengenal rambu-rambu 
lalu lintas yang ada di Indonesia, yang dapat membantu pengguna untuk lebih mudah dalam mencari 
atau memahami arti dari rambu-rambu lalu lintas yang ada, khususnya bagi para pengguna atau calon 
pengguna kendaraan bermotor yang nantinya akan lebih taat kepada aturan karena sebelumnya telah 
memahami arti dari rambu-rambu lalu lintas yang akan sering ditemui di sepanjang jalan raya. Penulis 
juga sudah menerapkan aplikasi ini untuk usia dini di sebuah SD Negeri Pabelan 01 Sukoharjo bagi 
siswa atau siswi kelas lima dan enam, karena pengenalan rambu-rambu lalu lintas tidak ada dalam 
pembelajaran formal, tapi sangat fatal jika tidak diajarkan sejak dini. 
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3.1 Hasil Tampilan Aplikasi 
Halaman menu utama aplikasi terdapat pada Gambar 8, didalam halaman menu utama terdapat lima 
menu utama yang dapat dipilih oleh pengguna yaitu : rambu larangan, permainan, rambu petunjuk, 
rambu perintah dan rambu peringatan. Halaman menu rambu larangan berisi rambu-rambu larangan 
seperti yang terpadat pada Gambar 9, jika salah satu rambu larangan dipilih makan akan muncul 
halaman pengertian sesuai dengan rambu larangan yang dipilih pengguna seperti yang terpadat pada 
Gambar 10. Halaman menu rambu petunjuk berisi rambu-rambu petunjuk seperti yang terpadat pada 
Gambar 11, jika salah satu rambu petunjuk dipilih makan akan muncul halaman pengertian sesuai 
dengan rambu petunjuk yang dipilih pengguna seperti yang terpadat pada Gambar 12. Halaman menu 
rambu perintah berisi rambu-rambu perintah seperti yang terpadat pada Gambar 13, jika salah satu 
rambu perintah dipilih makan akan muncul halaman pengertian sesuai dengan rambu perintah yang 
dipilih pengguna seperti yang terpadat pada Gambar 14. Halaman menu rambu peringatan berisi 
rambu-rambu peringatan seperti yang terpadat pada Gambar 15, jika salah satu rambu peringatan 
dipilih makan akan muncul halaman pengertian sesuai dengan rambu peringatan yang dipilih 
pengguna seperti yang terpadat pada Gambar 16. Kemudian untuk halaman menu permainan terdapat 
pada Gambar 17, terdiri dari lima subpermainan yaitu : perminan 1 yang mengajak pengguna untuk 
mengumpulkan koin untuk mendapatkan poin tertinggi dengan berpetualang menggunakan mobil 
polisi seperti yang terdapat pada Gambar 18 dan 19, permainan 2 pengguna dituntut untuk 
mengumpulkan poin sebanyak banyaknya dengan menyentuh rambu-rambu lalu lintas yang keluar 
secara acak seperti yang terdapat pada Gambar 20, permainan 3 adalah kuis yang mengenai 
pertanyaan umum tentang tata tertib berlalu lintas seperti yang terdapat pada Gambar 21, permainan 
4 pengguna dituntut untuk menyamakan dua kartu dari sepuluh kartu tertutup yang isinya adalah 
rambu lalu lintas hingga semua kartu terbuka seperti yang terdapat pada Gambar 22 dan 23 dan 
permainan 5 pengguna dituntut untuk menebak gambar rambu lalu lintas yang menjadi soal dan 




Gambar 8. Halaman menu utama 
 
Gambar 9. Menu rambu larangan 
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Gambar 10. Pengertian rambu larangan 
 
Gambar 11. Menu rambu petunjuk 
 
Gambar 12. Pengertian rambu petunjuk 
 
Gambar 13. Menu rambu perintah 
 
Gambar 14. Pengertian rambu perintah 
 
Gambar 15. Menu rambu peringatan 
 
Gambar 16. Pengertian rambu peringatan 
 
Gambar 17. Menu permainan 
 
Gambar 18. Permainan 1 
 
Gambar 19. Game over permainan 1 
 
Gambar 20. Permainan 2 
 




Gambar 22. Permainan 4 
 
Gambar 23. Game over perminan  4 
 
 
Gambar 24. Pemainan 5 
 
Gambar 25. Jawaban benar permainan 5 
 
Gambar 25. Jawaban benar permainan 5
 
3.2 Pengujian Blackbox 
Pengujian blackbox bertujuan untuk mengetahui dan menguji fungsi dari fitur-fitur yang ada di dalam 
aplikasi game edukasi apakah sudah sesuai dengan yang diharapkan atau belum, untuk hasil 
pengujian dapat dilihat pada Tabel 2. 
 
Tabel 2. Pengujian blackbox 
Yang Diuji Pengujian Input Output Keterangan 
Menu utama Menu rambu 
larangan 




























Pilih tombol rambu 
permainan 
Kumpulan menu permainan 1 




Arti rambu larangan 
yang dipilih 
Pilih rambu larangan  Halaman informasi rambu 





Arti rambu perintah 
yang dipilih 
Pilih rambu perintah  Halaman informasi rambu 




Arti rambu petunjuk 
yang dipilih 
Pilih rambu petunjuk  Halaman informasi rambu 







Pilih rambu peringatan  Halaman informasi rambu 




Permainan 1  Pilih perminan 1 Halaman permainan 1  Valid 
Permainan 2 Pilih perminan 2 Halaman permainan 2 Valid 
Permainan 3 Pilih perminan 3 Halaman permainan 3 Valid 
Permainan 4 Pilih perminan 4 Halaman permainan 4 Valid 
Permainan 5 Pilih perminan 5 Halaman permainan 5 Valid 
 
Dari Tabel 2 dapat diambil kesimpulkan bahwa fungsi atau fitur utama pada aplikasi game edukasi 
dapat barjalan dengan baik pada komputer desktop bersistem operasi windows, sedangkan untuk 
Tabel 3 merupakan hasil pengujian game edukasi pada perangkat pintar dengan sistem operasi 
android. 
Tabel 3. Hasil pengujian perangkat android 
No. Nama Spesifikasi Keterangan 
1 Samsung Galaxy J2 RAM 1GB, ROM 8GB, V5.1.1 Berjalan Baik 
2 HTC One E9 Plus RAM 3GB, ROM 32GB, V5.0.2 Berjalan Baik 
3 HTC One  RAM 2GB, ROM 32GB, V5.0.2 Berjalan Baik 
 
Untuk Tabel 3 dapat disimpulkan bahwa game edukasi mari mengenal rambu-rambu lalu linttas yang 
ada di Indonesia berjalan dengan baik dibeberapa perangkat pintar yang bersistem operasi android, 
semua fungsi atau fitur yang disediakan untuk pengguna juga dapat digunakan sesuai dengan harapan. 
 
3.3 Pengujian Kuesioner 
Pengujian aplikasi game edukasi mari mengenal rambu-rambu lalu lintas yang ada di Indonesia 
dilakukan di SD Negeri 01 Pabelan Sukoharjo, penerapan dilakukan untuk siswa atau siswi kelas lima 
dan enam, pengenelan aplikasi yang dilakaukan meliputi : konsep awal aplikasi, cara kerja dan fitur 
atau fungsi aplikasi yang akan membantu pengguna untuk mengunakan aplikasi. Demi mendapatkan 
kesimpulan dari hasil pembuatan aplikasi, calon pengguna diminta untuk memberikan pendapatnya 
tentang aplikasi dengan cara mengisi kuesioner yang diberikan, jumlah kuesioner sebanyak 35 untuk 
siswa dan 3 kuesioner untuk guru yang nantinya akan diambil kesimpulan sebagaimana hasil pada 
Tabel 4 dan 5.  
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Untuk menghitung nilai maksimal yaitu dengan menggunakan rumus persamaan 2. 
 
𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑀𝑎𝑥 = Σ 𝑅𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛 × 5 
 
Tabel 4. Hasil kuesioner untuk pernyataan umum 
No Pernyataan 
Jumlah Jawaban 
Total Nilai Persentase 
SS(5) S(4) N(3) TS(2) STS(1) 
1 P1 8 27 3 0 0 157 81,05% 
2 P2 11 24 2 1 0 159 83,68% 
3 P3 20 14 4 0 0 168 88,42% 
4 P4 21 16 0 0 0 169 88,94% 
5 P5 19 18 1 0 0 170 89,47% 
6 P6 22 16 0 0 0 174 91,57% 
   Nilai Rata-Rata Persentase  87,18% 
 
Keterangan pernyataan umum : 5 didapat dari nilai SS (Sangat Setuju), jadi untuk nilai maksimum 
dalam kuesioner ini yaitu 38 × 5 = 190 
 
Tabel 5. Hasil kuesioner untuk pernyataan khusus 
No Pernyataan 
Jumlah Jawaban 
Total Nilai Persentase 
SS(5) S(4) N(3) TS(2) STS(1) 
1 P7 1 1 1 0 0 12 80% 
 
Keterangan pernyataan khusus : 5 didapat dari nilai SS (Sangat Setuju), jadi untuk nilai maksimum 




Gambar 27. Grafik hasil kuesioner untuk pernyataan umum 
 
 
Gambar 28. Grafik hasil kuesioner untuk pernyataan khusus 
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Tabel 6. Keterangan pernyataan 
Keterangan 
P1 : game ini mudah untuk dimainkan.   
P2 : informasi dan petunjuk pada game sudah lengkap.    
P3 : pemilihan warna tampilan dan font huruf menarik. 
P4 : game bermanfaat bagi pengguna. 
P5 : game mempermudah pengguna untuk memahami materi rambu-rambu 
lalu lintas.    
P6 : game menambah pengetahuan pengguna melalui info rambu-rambu 
lalu lintas, kuis dan game. 
P7 : game sesuai dengan target user kelas 5 dan 6.  
S : Sangat Setuju 
S : Setuju 
N : Netral 
TS : Tidak Setuju 




Bedasarkan pengujian kuesioner menunjukkan bahwa nilai persentase rata-rata aplikasi diangka 
87,18%. 81,05% menyatakan game ini mudah untuk dimainkan. 83,68% menyatakan informasi dan 
petunjuk pada game sudah lengkap. 88,42% menyatakan pemilihan warna tampilan dan font huruf 
menarik. 88,94% game bermanfaat bagi pengguna. 89,47% menyatakan game mempermudah 
pengguna untuk memahami materi rambu-rambu lalu lintas. 91,57% menyatakan game menambah 
pengetahuan pengguna melalui info rambu-rambu lalu lintas, kuis dan game. Satu pernyataan khusus 
untuk dijawab oleh guru 80% menyatakan bahwa game sesuai dengan target user kelas 5 dan 6. 
 
4. PENUTUP  
Aplikasi game edukasi mari mengenal rambu-rambu lalu lintas telah dibuat dan berfungsi sesuai 
dengan harapan, aplikasi ini dibuat agar para pengguna dapat lebih mudah dalam mencari tahu dan 
mengenal rambu-rambu lalu lintas yang ada. Bedasarkan implemetasi yang dilakukan di SD Negeri 
01 Pabelan Sukoharjo bahwa grafik dan tabel dapat disimpulkan dengan nilai rata-rata nilai persentase 
87,18%, dengan nilai responden tertinggi 91,57% setuju bahwa game menambah pengetahuan 
pengguna melalui info rambu-rambu lalu lintas dan responden terendah 81,05% setuju bahwa game 
ini mudah untuk dimainkan. 
Saran untuk penulis penelitian selanjutnya yaitu mengembangkan game edukasi mari mengenal 
rambu lalu lintas yang ada di Indonesia dengan menambahkan game edukasi yang dapat lebih 
mempermudah pengguna khususnya bagi pengguna dibawah umur agar lebih tertarik dalam belajar 
mengenal rambu-rambu lalu lintas, karena pengenalan rambu-rambu lalu lintas tersebut tidak ada di 
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